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Uvodnik

Citateljice i ¢itatelji,

pred vama je aprilsko izdanje ++Maga Ciji je sadrzaj uveliko inspirisan
proSlomjeseCnom serijom aktivnosti koje su obiliezile Kliku u
martu. Vodeni idejama Medunarodnog dana Zena, pokrenuli smo
sveobuhvatnu kampanju Leading Change Together kojom smo
jo$ jednom dokazali nasu posvecenost ljudskim pravima i jac¢anju
ravnopravnosti.

Glavna tema aprilskog broja donosi pricu o Zenama Ciji su rad i
genijalnost mijenjali svijet tehnologije u razlicitim erama njihovih zivota.

U martu smo nastavili i jaCanje naseg CSR programa kroz nova
partnerstva sa nevladinim organizaciama, pa vam u ovom broju
++Maga predstavljamo i COl Step By Step, te projekt Feministicke
$kole Zarana Papié u organizaciji Sarajevskog otvorenog centra.

Nismo zanemarili ni tech teme. Ponoshi smo na novu autoricu Nadinu
Hodzi¢ koja je obradila temu Headless CMS-a, te Luku Gacic¢a, ¢lana
naseg banjalu¢kog huba, koji je pojasnio na koji nacin C# i Unity mijenjaju
gaming danas. Na$a stalna saradnica Emina Sahinovi¢ je kroz izuzetno
pitak tekst objasnila Sta su algoritmi za preporuke, te kako funkcionisu.

Jana Tanasi¢, naSa Employee Experience Manager, napisala je tekst
posvecen liderima u svim industrijama, ne samo ovoj nasoj, u kojem
detalino pojasnjava kako lideri trebaju voditi, stvarajuéi atmosferu
podrske i jacanja svih ¢lanica i ¢lanova tima.

No nesto treba ostaviti i Citateljstvu na otkrivanje. Zato vas ovom
prilikom pozdravljam, Zelim ugodno i produktivno proljece, a mi se opet
¢itamo u julu, otvorenoj sezoni godiSnjih odmora.

Do iduceg puta,

Edin Deljki¢, CEO
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potisnute
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Mjesto i vrijeme radnje: Kings koledz\u Londonu, 6. maj
1952:.Dvije osobe u bijelom sjede u Odjelu za biofiziku i
usmjeravaju rentgenski snop na sicusni uzorak DNK. Ovaj
snop ce sijati narednih 60 sati, a rasprSene zrake kreirat
¢e nejasnu fotografiju osjencenog kruga sa minimalnim
brojem detalja rasporedenih u obliku slova X.

Fotografija ce biti oznacena brojem 51, a autorica
fotografije je hemicarka Rosalind Franklin kojoj je pomagao
student Ray Gosling. Ova fotografija ¢e se pokazati
iznimno znacajnim, ako ‘ne i najznacajnim dokazom Koji
Je naucnike usmjerio u praveu stvarnog saznanja o prirodi
DNK, odnosnho njene spiralne strukture.

No umjesto da se ime Rosalind Franklin slavi od trenutka
kada je pronikla u samu srz ljudskog postojanja, prvo
je uslijedio mucki pokusaj oduzimanja' prava Franklin
na zasluzeno mijesto u naucnoj historiji. Njen kolega,
molekularni biolog Maurice Wilkins, je bez njenog znanja
pokazao fotografiju JamesusWatsonu i Francisu Cricku.
Watson i Crick iskoristili‘su rad Franklin i konstruisali
strukturalni model DNK:

lako je po svim parametrima Rosalind trebala od samog
pocetka biti prepoznata kao jedna od najvaznijih naucnica
svih vremena, tek je naknadno njena uloga priznata od

Rosalind Franklin “oduzet:
Franklin University of Scii



tema broja

Fotografija 51 hei
osnovi Zivota (Oregon

naucne i svietovne zajednice:

pet godina zivota provela proucavajt

a onda joj je karcinom oduzeo zivot 1958."COHRE:
Kako to obi¢no biva, Zivotnu nepravdu slijedila j e s
i uvreda. Cetiri godine kasnije, Watson, W|Ik|n

Crick podijelili su Nobelovu nagradu za fi

i medicinu za svoja dostlgnuca

Ime Rosalind Franklinai

Prica Rosalind F
sluze kao doka
STEM-a, odnos,
i matematike,
tehnologiji jos
je ugasila ko

ih dovoljno d
taman tolikg
plodovima s
Ciljjedaov,
pokazemo
sudarale sa

Bili smo
kre¢emo
godine...
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H. K. MARKEY ET AL
SECRET COMMUNICATION SYSTEM

Tajni komunikacijski sistem: patent Hedy Lamarr mogao je promijeniti tok Drugog svjetskog rata

Hedy Lamarr, 9. novembar se obiljezava kao Tag
der Erfinder, odnosno Dan izumitelja, kao znak
odavanja pocasti za sve sto je uradila za globalnu
zajednicu.

Hedy Lamarr nas napusta 2000. godine, sa O
zaradenih dolara od svoje karijere inovatorke, ali
sve veéim privatanjem znacaja njenih zamisli i
patenta.

(Ne)ugodne statistike

Kao ¢lan osmoclanog odjela Marketinga Klike u
kojem radi Sest Zena i dva muskaraca, mogao
bih napraviti gresku i pretpostaviti da rodni jaz ne
postoji, ili da je Cak mjera pozitivne diskriminacije
pocela poprimati oblike negativne. Medutim, necu,
jer podaci sa terena i danas joS uvijek ukazuju na
veliku diskrepanciju izmedu broja Zzena i muskaraca
u tehnoloSkom svijetu.

Po podacima koje je na svojoj web stranici objavio
British Council, ,udio zena u IT sektoru je danas
izmedu 20 i 30 procenata, a predvida se da ce
u narednih 5-10 godina taj udio iznositi ¢ak 40
procenata.” Veliki jaz je u poljima informatickih i
komunikacijskih tehnologija, a koji prate ostale

.___

alarmirajuce i naizgled neizbrisive razlike poput
razlika u platama za iste pozicije i moguénostima
karijernog napredovanja.

Trenutno postotak broja uposlenica u Kiliki iznosi
39% od ukupnog broja uposlenih. Ovo je rezultat
kontinuiranog i predanog rada na ja¢anju ideja
ravnopravnosti. Ako je suditi po podacima British
Councila koji kazu da ,,u Bosni i Hercegovini oko
25 procenata zaposlenih u IT sektoru Cine zene*,
Klika nadja¢ava bh. prosjek, ali i svjetske gigante
poput Googlea, koji je po izvjestaju iz 2022. godine
uposljavao 33,9 % zena.

Historijski presjek kontinuirane zenske
involviranosti u svijet tehnologija kroz tri primjera i
predstavljanje onoga sto je danas zapravo je nas
nacin da jasno nazna¢imo da shvatamo sta je bilo.
Danas jeste bolje, ali smo daleko od ideala. Danas
se nalazimo na putu kojim kreiramo marsrutu za
nove djevojcice, ali i djec¢ake, shvataju¢i da imamo
odgovornost da im ostavimo svijet u kojem Ce biti
ravnopravne i ravhopravni, obavezni da predvode
i mijenjaju nabolje... zajedno.
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PiSe: Emina Sahinovié, Engineering Manager

Algoritmi za

preporuke

Spoijite se na internet i doceka vas... nesto.

Danas, koju god stranicu ili aplikaciju otvorite,
ocekujete da ¢e pocetna stranica biti ispunjenai da
¢e vam nesto privuci paznju. Za razliku od ++Maga
koji je organizovan od strane urednice, vecina
sadrzaja na internetu je organizovana od strane
algoritma.

Sistemi za preporuku

lako se na prvu moze Ciniti jednostavno dizajnirati i
prikazati podatke, vrlo brzo otkrivamo da je rije€ o
kompleksnom problemu. Implementacije sistema za
preporuku su €esto svrha prikupljanja velike kolicine
podataka. Razliite implementacije zahtijevaju
razli¢ita rieSenja i pristupe. Primjera radi, nekada se
omogucava eksplicitno preporucivanije najnovijih ili
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najjeftinijin stvari, videa ili slika odredenih korisnika,
filmova sa odredenim kategorijama. U drugim
situacijama se mogu vrsiti preporuke i povezivanja
na drugaciji nacin, prikazivanjem sli¢nih artikala,
popularnih videa, pa i slu¢ajnim povezivanjem.

Prikupljanje podataka

Da bi implementirali sistem za preporuku, potrebno
je prvo prikupiti podatke. Dvije metode prikupljanja
podataka su eksplicitna i implicitna. U eksplicitnoj
metodi korisnici generiSu potrebne podatke. To
mogu biti ocjene sadrzaja na skali ili like/dislike,
opis sadrzaja, rangiranje, poredenije... Za eksplicitno
prikuplianje podataka je potrebno imati aktivhe
korisnike i osmisliti sve metode prikupljanja podataka.
Primijeri tog pristupa su neoCekivane ankete i zahtjevi
korisnicima da nesto ocijene.



our people

Kolaborativni model poredi dva korisnika i njihove interakcije i na osnovu toga predvida interakciju

Implicitno prikupljanje podataka predstavlja analizu
ponasanija korisnika. To ukljuuje navigaciju, vrijeme
provedeno na odredenim stranicama ili artiklima,
pracenje kupovina, interakcija sa reklamama i sli¢no.
Ova metoda ne zahtijeva dodatne funkcionalnosti
unutar aplikacije, samo implementaciju analitike i
metrika. Kada se u vijestima spominje ,kupovina
podataka o korisnicima®, misli se na ovu kategoriju jer
je poprili¢no neovisna od aplikacije i teska za prikupiti.

Kolaborativni filteri

Nakon $to se prikupi odreden broj podataka, sistem
moze poceti koristiti kolaborativne filtere. Kolaborativni
filteri generiSu grupe sli€nih korisnika i korisni€kih
iskustava. Pretpostavka u ovim sistemima je da
se prepoznate sli€nosti mogu koristiti kao uzorci.
Sistem prati putanju i akcije korisnika, te pronalazi

najvjerovatniji sliededi korak.

Usporedbom interakcije korisnika pronalaze se
sliéni korisnici i na osnovu njihovih interakcija se
proracunavaju preporuke. Nakon sto kupite dva artikla
na stranici, sistem moze pronaci da su ostali korisnici
koji su kupili ta dva artikla ubrzo kupili i treci, te vam ga
preporuciti. U ovom slu€aju sistem ne mora poznavati
artikle niti njihove opise, kao ni korisnike. Jednostavnim
poredenjem interakcija se pronalaze uzorci i koriste u
svrhu preporuke. Ovakvi sistemi se mogu koristiti na
online prodavnicama.

Upravo zato Sto se ne koristi nikakva analiza
sadrzaja, moze se desiti da preporuceni artikli djeluju
nepovezano. Jako je teSko osigurati da svi korisnici
koriste aplikaciju ravnopravno, te ¢e se desiti da manje
aktivni korisnici budu povezani sa super aktivnim
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Sadrzajni model uzima korisnika i njegove osobine, te osobine sadrzZaja i predvida interakciju

korisnicima. To stvara problem kod novih korishika
i novih podataka koji nemaju razvijen set podataka.
Zato se ovaj nacin filtriranja koristi sve manje i manje.

Sadrzajni filteri

Za razliku od kolaborativnih filtera koji se oslanjaju
na korisnike i korisniCke interakcije, sadrzajni
filteri se oslanjaju na sadrzaj. Kada sistem poveze
vas kao korisnika u odredenu grupu, tada se vrsi
prepoznavanije uzoraka. Jedan korisnik moze pripadati
razli¢itim grupama poput odredene starosne dobi,
nivoa Skolovanja, stepena interakcije sa aplikacijom
i stepena korisStenja drugih servisa. Sve te razliCite
pripadnosti se skaliraju i podeSavaju.

Tako ¢e na online prodavnicama biti bitne interakcije
sa ostalim prodavnicama i reklamama. Ako je sadrzaj
vezan za muziku, preporuke mogu Kkoristiti podatke
sa muzickih aplikacija, a stranice za vijesti koriste
regionalne i demografske podatke. Pored generisanja
korisniCkog profila, sadrzajni filteri koriste i podatke
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o sadrzaju. Bitne informacije mogu biti kategorija
sadrzaja, opisi i oznake, datum kreiranja. Sadrzaji o
podacima mogu biti generisani od strane korisnika ili
pomocéu masinskog ucenja. Filter tada koristi podatke
0 sadrzaju u kombinaciji sa podacima o korisniku. U
slu¢aju dodavanja novih proizvoda ili artikala, dovoljno
je dodati potrebne podatke o sadrzaju i ti novi podaci
su vec¢ spremni za prepoznavanije i preporuke, za
razliku od kolaborativnih filtera gdje bi prvo morali biti
otkriveni. Sli¢no vaZi i za korisnike; korisnicki profil se
moze kreirati jako brzo i odredeni kriteriji se ve¢ mogu
poceti aplicirati.

Vjerovatno éete primijetiti da na vecini stranica imate
neke preporuke i sadrzaj ¢im kreirate profil. Ako
usporedite taj inicijalni sadrzaj sa nekim drugim,
primijetit Cete da se vjerovatno razlikuje. Poslije nekog
vremena, ako viSe korisnika ima sli¢ne interese, moze
se desiti da je sadrzaj poprilicno sli¢an, ali inicijalni filter
Ce se jako razlikovati.



Korisniku se predlaZe raznovrstan sadrzaj u svrhu vece interakcije i treniranja sistema. Algoritam predvida reakcije i prila-
godava naredne preporuke

Pasivno postaje aktivho

Opisi i postavke modela i filtera su prvi korak u
definisanju sistema za preporuku. Sliedeci korak je
implementacija koja uklju€uje fino podeSavanje modela
i parametara. Sama svrha sistema za preporuke ja
maksimizacija interakcija i uklju¢enosti. Potrebno je
prilagoditi preporuke samoj aplikaciji.

Jedna od osnovnih postavki je odredivanje tezina za
kategorije, koliko su bitne koje stavke korisniCkog
profila, koliko je bitan sadrzaj i ostali elementi. Bitna
stavka je i zadovoljstvo korisnika preporukama.
Korisnici istovremeno ocekuju nesto poznato Sto
¢e im se svidjeti, ali i novo, drugacije od onoga na
Sta su navikli. Nije loSe ponekad integrisati i neke
opcepopularne stvari.

Na podesavanju mjera se konstantno radi. Youtube ¢e
vam preporuciti videe sa 100 pregleda, ali i video koji
ste pregledali prije 10 godina i lajkali, te vas poslati u
crnu rupu nostalgije. Spotify e vam preporuditi bend u

zanru za koji nikad niste ¢uli i otkrit cete novu najdrazu
opsesiju, ili mozda pomisliti otkud ovo u preporukama
i ugasiti aplikaciju.

Vjerovatno najpopularniji primjer u posliednje vrijeme je
TikTok, za Giji algoritam kazu da ga ,morate istrenirati®.
To je zapravo nova era velike price - pasivno sada

postaje aktivno, pod svjesnim utjecajem.

Zato - like, comment, subscribe.
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PiSe: Jana Tanasi¢, Employee Experience Manager

Uloga lidera u
stvaranju psiholoske
sigurnosti na radnom

mjestu

Napravio/la si greSku na poslu i iS¢ekujes razgovor
sa nadredenim. Znojni dlanovi, ubrzan rad srca,
anksioznost i misli: “Dobic¢u otkaz.”, “Kako sam
glup/al”, “Hoce li ovo imati ozbiljne posljedice?”.
Zvuci li ti ovaj scenario poznato? Meni svakako.
Na novom radnom mijestu sam napravila propust,
a poucena ranijim iskustvima, o¢ekivala sam najgore.
Medutim, ono $to je uslijedilo me potpuno iznenadilo.
Umijesto da me naruZi i osudi, moj nadredeni me
ohrabrio, podstakao da shvatim da su greSke dio
procesa, te mi pruzio korisne savjete.

Ako imate lidera koji se slicno ponasa, u teoriji to
znaci da on gradi i odrzava psiholoSku sigurnost
na radnom mjestu. Drugim rije¢ima, omogucava da
¢lanovi tima izrazavaju svoje misljenje bez straha
od osude, te stvara atmosferu u kojoj se greske
ne kaznjavaju, nego se iz njih uci. U psiholoskim
sigurnim timovima potiCe se izazivanje statusa
quo i mislienja drugih, ¢ak i autoriteta, bez straha
od kazne, a sa ciliem poboljSanja procesa i ideja.
Amy C. Edmonson, autorica koja se prva bavila
ovom temom na radnom mijestu, kaze da svaki
put kada ne iskazemo svoje miSlienje zbog straha
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od greske i odbacivanja, oduzimamo sebi i svom
timu mogucnost ucenja, Sto usporava rast i razvoj
organizacije.

O vaznosti psiholoske sigurnosti za inovativnosti i
produktivnosti govori i in-house istrazivanje Googlea.
Project Aristotle je kroz analizu 180 timova potvrdio
hipotezu da inteligencija i nov€ani poticaji nisu toliko
znacajan faktor za visok performans timova koliko
psiholoska sigurnost. Do sli¢nog zaklju¢ka je doSao
i Microsoft, koji je €ak razvio i poseban i iscrpan
trening za sve zaposlene, pod nazivom “The Art of
Teamwork”.

Prije nego se pozabavimo temom kako lider moze
graditi psiholoSku sigurnost u svom timu i organizaciji,
potrebno je sprovesti procjenu trenutnog stanja. Na
slici 1 prikazan je kratak upitnik za procjenu ovog
konstrukta (Edmondson, 1999). Kako ¢lanovi tvog
tima odgovore na ova pitanja, bi¢e pokazatelj koliko
se osjecaju psiholoski sigurno.

Gradenje psiholoske sigurnosti unutar timova
prirodno prolazi kroz Cetiri faze, a ovisi o nivou



UPITNIK PSITHOLOSKE SIGURNOSTI
U TIMU

Ako u ovom timu napravig %reiku, to ti se obitno amjeri

Clanov ovog tita mogu iznijei Probleme i raspmvlaaﬁ 0 teskim pitaniva

L&udi u ovom tinu ponekad odbacu&u ostale jer su drugaéi&i.

U ovom timu j¢ Siguro rizikovati.

Tesko je 2atraditi pomod od druﬁih tlanova ovog tima

Niko u ovom timu ne bi navjerno po’rkopavao mo} rad.

U radu s lanovima ovod tiva, moje viestine i talenti se Gjene i koriste.

ukazanog postovanja ka svakom ¢lanu tima i koliko
im dozvoljavamo da aktivno uéestvuju u procesima i
utiCu na njih. Ovaj model (prikazan na slici 2) takode
moze posluziti kao instrument za procjenu, kako bi
otkrili u kojoj fazi se nalazi vas tim. Prelazak tima u
narednu fazu ohrabruje ¢lanove da ucestalije ucestvuju
u timskim procesima i unapreduje njihov performans i
profesionalni razvoj.

Recept za lidere

Psiholoska sigurnost se deSava onda kada lideri
kreiraju pozitivhu timsku klimu, a potom svojim
ponasanjem postavljaju primjer ostalim ¢lanovima
tima. Neke od strategija koje mozete koristiti, a u
skladu su sa razvijanjem pomenutih faza:

Faza inkluzije: prvi korak je kreiranje pozitivhe timske
klime u kojoj je svaki ¢lan prihvacen kao osoba i kolega.
Ne morate postavljati jasne granice izmedu privatnog i
poslovnog zivota. Dozvolite sebi da upoznate svakog
¢lana tima kao potpunu osobu. Aktivno slusajte i
povremeno podijelite svoje brige i radosti. Ovim
potiCete inkluzivnost svih ¢lanova tima.

Faza ucenja: strahu nije mjesto u danasnjim
organizacijama. Prihvatite da ¢e ¢lanovi tima grijesiti.
Omogucite da tu gresku iskoriste kao prostor za
ucenje, a ne da ih se za istu kazni. Nesto slicno kao u
pri€i na pocCetku teksta.

Faza doprinosa: lideri Cesto i instinktivno imaju potrebu
da u komunikaciji podijele prvo svoju perspektivu.
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4 FAZE PSIHOLOSKE SIGURNOSTI

Mogucnost zazivana
statusa Quo i
preispitivanje miiljmxa

Osxw'any pripadnosti,
postovatga i prihvm j
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Ivan: Na pocetku je to bio porodiéni projekat. Nas

nacin da se kvalitetno provede vrijeme sa Dimitrijem,
istraZujuci temu koja nam je bila podjednako fascinantna .
i zanimljiva. Evolucija igre nije bila planirana Qi‘,
spontana, porodi¢no testiranje je preraslo u igranje sa,’ y f o
komsijama i prijateljima.

Sta je bila &ija uloga, kako ste se nadopunjavali u
tom procesu?

Ivan: Tokom osam godina, koliko je trajala avantura
od ideje do isporuke igre Sirom svijeta, uloge su se
mijenjale i umnogostruc¢avale. Moja supruga Sanja, nas
sin Dimitrije i ja smo bili ukljuceni u proces i intenzivni
kreativni rad nam je omogucio da upoznamo jedni druge.
Bas te razlike ¢ine Radgostovu Sumu viSeslojnom.
Dimitrije je sa svojih 8 godina unio djeciji pogled na
svijet, Sanja je kao profesorica univerziteta unijela naucni
pristup karakteristi¢an za drustvene nauke, a ja sam kao
inzenjer koji voli mitologiju i fantastiku donio svoj dio.




RADGOST, staroslovenski bog gostroprimstva, zastitnik je velike Sume
i malog sela. Suma je dom mnogih mitskih bi¢a medu kojima su i vila,
talason, div, ala, todorci... Ljudi ne zalaze bez prijeke potrebe u Sumu.

Jednog dana dvoje djece nestaje u Sumi i seoski Zrec organizuje potragu za
njima. Ljudi su primorani da udu u Sumu... Tamo ¢e se neminovno susretati
sa bi¢ima, ali i istrazivati Sumu. Ponekad ée se boriti sa bi¢ima, a ponekad
komunicirati i sprijateljiti.

Cilj igre je da se u roku od tri Sumska dana djeca i ¢lanovi potrage
vrate u selo. Igraéi su ulogama ¢lanova potrage i djece.

Jedna od mitologija koja je bezrazlozno ignorisana
u pop kulturi je slavenska. Koliko je teSko bilo
skupiti materijale iz kojih je crpljena inspiracija za
igru?

Ivan: Materijala ima u izobilju, nauc¢nih radova i
zapisanih narodnih pri¢a. Kada se potrudite, veéi je
problem kako izabrati i $ta koristiti od tog bogatstva.

Zbog ¢ega ste donijeli odluku da kooperativnost
bude osnova Radgostove Sume?

Ivan: Sama tema, a i Radgost kao bog gostoprimstva
koji zauzima centralno mjesto u prici, su prirodno vodili

ka toj odluci.

Gledano iz vizure mehanika, sta je bilo najteze
rijeSiti u samom naslovu? Koliko se igra oslanja
na poznate mehanike, koliko na novitete?

Ivan: Radgostova Suma je u svojoj sustini igra
pripovijedanja, stvaranja priCe, i najteze je bilo uciniti
da mehanika bude u skladu sa tematikom, a dovoljno
jednostavna da ne zasjeni pricu i avanturu. lako je to
bio slu¢aj od pocetka, mozemo reci da je tu osobinu
mehanike pri igranju primijetio Edin Durmisevic, te je
tim zapazanjem ta jednostavnost osvijeS¢ena, pa smo
je nastojali oCuvati tokom razvoja.
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Rad braée Durmisevi¢ je uveliko ovisio i od
pozadinskih pri¢a likova igre.

Pozadinske price su im uveliko olakSale rad. Igra
je stvaranje jednog svijeta, a dubina i bogatstvo se
ogledaju i u potpuno izgradenim likovima. U neku ruku
Radgostova Suma jeste i roleplay igra. To zahtijeva da
razumijete likove i motive, situaciju i proslost koja ih
je dovela tu gdje jesu. Potpuno je jasno da ako zelite
da ilustracija bude vrhunska, da komunicira i budi
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emociju, ona mora da obuhvati sav kontekst tog lika,
a to ne mozete bez pozadinske pricCe.

Denise, tvoj zadatak je bio 3D vizualizacija za
potrebe marketinga i Kickstarter kampanje. Na
Sta se to tacno odnosilo? B

Denis: Za potrebe promocije bilo je potrebno éfo
vjerodostojnije prikazati igru koje zapravo u stvarnosti
fiziCki nije bilo. Postojali su 3D modeli figurica, ali je




bilo potrebno modellirati i druge elemente i urediti
kompozicije. Takav pristup je zapravo.i s_tanc!ard
~ - prilikom promocije igara i projekata na Kickstarteru.

~ Koliko si li&no imao slobode kada si radio-na 3D
modelima i s kim si najviSe saradivao? . :

Denis: Sto se ti¢e 3D modela, nisam imao problema,
obzirom da je napravljen dobar plan za Kickstarter
kampanju zahvaljuju¢i uhodanom timu, a gdje
su pomogli tekstovi koji su zahtijevali odredenu
vizualizaciju. Tu sam najviSe saradivao sa glavhom
grafickim dizajnericom za cijelu igru, Vanesom
Prodanovi¢ Durmisevi¢. Vanesa mi je davala jasne
upute koje su olakSale moj dio posla, ali sam bio
slobodan ponuditi i dodatna rjeSenja, najviSe u vidu
rendera. Dio toga se poslije koristio, uz odredene
adaptacije, i za promociju igre i nakon Kickstarter
kampanije.

Kada biste je morali usporediti sa nekim board
game naslovom, koja bi to igra bila?

Ivan: Ako bih bas morao da dam neki naslov, to bi
vjerovatno bio Arabian Nights.

Nemate velikog distributera, vec¢ radite sa nekoliko
nezavisnih i prodajete igru na stranici. Zasto ste se
odlugili za takav pristup?

Ivan: Nisam siguran da je to bio u potpunosti nas izbor,
viSe posljedica toga Sto smo se tokom pravljenja igre
beskompromisno vodili vrijednostima kao Sto su
kvalitet i dostojanstveno predstavljanje slovenske
mitologije. Veliki distributeri funkcioniSu u svijetu
biznisa gdje postoje jasne granice prihvatljivog nivoa
rizika kada idu sa novim stvarima, kao i ocekivanih
profitnih margina.




Djeca kazu: Heroine =@

Djeca posmatraju svijet onakvim kakav bi on trebao
biti — Saren i pun ¢uda. U sklopu nasih osmomartovskih
aktivnosti, nismo mogli ne upitati djecu uposlenica i
uposlenika Klike da nam kazu ko su njihove heroine, te
da ih predstave mastovito kako samo to djeca znaju.

Od apstrakcije do konkretnosti, svaki od ovih radova
predstavlja Zene koje imaju snazan utjecaj na djecu i
njihov svijet Cine fantasti¢nim.

Bili smo odusevljeni radovima i sve Clanice i ¢lanove
Klikinog umijetni¢kog kolektiva nagradili primjercima
knijige ,,20 iznimnih djevojCica koje su promijenile svijet*
autorice Rosalbe Troiano.
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Ovo takmiCenje realizirali smo u u sklopu naseg
CSR programa i u saradnji sa prvom bh. djeCijom
knjizarom Bajkologija. Bajkologija je projekt od iznimne
vaznosti za kulturu ¢itanja mladih osoba, specijalizirana
knjizara namijenjena djeci, roditeljima, starateljima i
odgojiteljima.

Klika je prepoznala vaznost njene misije i podrzala njen
rad kroz CSR program.



/]

My Aunsimer prma.










amplifikaciju pozitivnih ideja osmomartovske kampanje

Klika Community Radio iskoristen je za
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PiSe: Luka Gaci¢, Backend Engineer (Cloud Service)

Unity 1 C#:

Sinergija za buducnost

igara

Proteklih godina, svijet razvoja videoigara dozivio
je znacajnu evoluciju, podstaknutu tehnoloskim
napretkom i sve veéom dostupnoséu raznih
alata. Medu njima, C# se pokazao kao jedan od
vodeéih programskih jezika za razvoj aplikacija,
nudeéi fleksibilnost i intuitivnost u oblikovanju
gaming iskustava. Poznato je da C# odlicno
funkcionise sa drugim alatima i tehnologijama, te
ga to Cini popularnim programskim jezikom medu
developerima, jer omogucava efikasnije kreiranje
igara.

Zajedno sa razvojnim okruzenjem (eng. game
engine) poput Unityja, C# je popularizovao razvoj
igara, osnazujuci developere svih nivoa da ostvare
svoje vizije. Tradicionalno poznat kao 3D razvojno
okruzenje, Unity je..s vremenom evoluirao,
znatno prosirujuc¢i opseqg svojih funkcionalnosti.
Integracija 2D alata unaprijedila“je"mogucnosti
Unityja izvan njegovih prvobitnih ogranicenja,
ciljaju¢i na“siri spektar game developmenta i
zanrova. Ovo' ukljuCuje ‘poboljSanja u alatima
za animaciju, svjetlosnim efektima i podrSku za
razliCite stilove grafike, Sto omogucava stvaranje
raznovrsnijeg i vizualno privlacnijeg gaming
iskustva.

Ovo unapredenje ne samo da je ucvrstilo poziciju
Unityja kao vodeceg game development enginea,
vec jedonijelo nove prilike zainovacije i kreativnost.
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C#, sa velikim brojem biblioteka, nadopunjava
Unityjeve moguénosti, pruzajuci resurse potrebne
za izgradnju slozenih igara. Stavige, kao objektno-
orijentisani programski jezik, C# se besprijekorno
uklapa u principe razvoja softvera.

Sinergija izmedu C#-a i Unityja obogatila je
fleksibilnost i efikasnost platforme i ta integracija
pruza developerima mogucénost da maksimalno
iskoriste puni potencijal obje tehnologije,
tako stvarajuci igre koje su dostupne na
razliCitim platformama, dok C# skripte pomazu
developerima da razviju logiku igre, kontroliSu
ponasanja i implementiraju slozene sisteme s
lakocom.

Kolaborativna priroda

Gledano iz tehniCke perspektive, C# i Unity
pruzaju Sirok spektar naprednih moguénosti.
Unity Asset Store je bogat izvor plugina, dodatnih
resursa i alata, a mnogi od njih su kreirati C#-
om. Takode, podrska za asinhrono programiranje
u C#-u omogucava jednostavno i efikasno
upravljanje zadacima kao S§to su ucCitavanje
resursa i mrezna komunikacija, $to doprinosi
fluidnom i obogac¢enom iskustvu igranja.

Unity Asset Store naglasava kolaborativnu prirodu
zajednice koja razvija igre, poti¢uéi inovacije i



Ending soon: Enjoy 50% off an 3D assets, tools, animations, GUI, textures, and more - perfect for building your 3D games.

@ Unity Asset Store Q

3D 2D Add-Ons Audio Al Decentralization
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Unity Asset Store uveliko olaksava posao razvojnim timovima

kreativnost, ohrabrujuéi developere da rijeSe
zajedniCke izazove, ubrzaju razvojne procese i
poboljSaju kvalitet game developmenta.

Bez obzira trebaju li developeri unaprijed gotove
modele likova, napredne graficke pakete ili
specijalizovane skripte, Asset Store pruza raznolik
niz resursa kako bi poboljsao njihove projekte i
olakSao tok njihovog rada. Ekosistem dijeljenog
znanja i alata dodatno uévrs$éuje poziciju Unityja
kao vodece platforme za razvoj igara i podstice
njegovu neprekidnu evoluciju.

Svijet multiplayera

Kako online multiplayer igre postaju sve popularnije,
postoji potencijal da C# i Unity evoluiraju, nudeci
poboljSane multiplayer mogucnosti. Ovo bi
moglo obuhvatiti built-in podrsku za skalabilnu
multiplayer mrezu, real-time protokole i server-
side scripting koristenjem C#.

U proteklim godinama, C# i Unity su odigrali
znacajne uloge urazvojunekoliko visokokvalitetnih
igara. Svaka od njih predstavija jedinstven

Essentials
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Templates Tools VFX Sell Assets
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umijetnicki stil i demonstrira gameplay elemente
koji omogucavaju izvanredna iskustva.

Neki od naslova kreiranih pomoc¢u Unityja i C#-a
su Hollow Knight (popularna indie igra poznata
Po svojoj rucno crtanoj umijetnosti i izazovnhom
gameplayu), Cuphead (akcijski run’n’gun s
jedinstvenim dizajnom), OxenFree (avantura sa
uzbudljivom pri¢om i natprirodnim elementima),
te Subnautica (podvodni open world survival
naslov sa impresivnim vizuelnim stilom).

C# i Unity su mnogo uticali na razvoj igara.
UCinili suvizradu visokokvalitetnih igara laksim
za developere. Kako tehnologija napreduje, oni i
dalje ostajuklju¢ni igraci koji oblikuju buducnost
gaming industrije.
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Nadina Hodzi¢, Team Leader, Cloud Services and Applications (Full-stack)

Prednostl headless
CMS tehnologija

“»

Sistem za upravljanje sadrzajem (eng. content
management system, skraéeno CMS) je softver
koji sluzi kao alat za lakSe kreiranje, uredivanje
i objavljivanje digitalnih sadrzaja. Za razliku od
tradicionalnog razvoja web stranica koji zahtijeva
vise kodiranja, CMS nudi intuitivan korisniCki
interfejs, razumljiv i korisnicima ograni¢enih
tehnickih vjestina. CMS sistemi nude mnogobrojne
funkcionalnosti, te predstavljaju bitno i efikasno
rieSenje za implementaciju digitalnih marketinskih
strategija.

Upravljanje sadrzajem je olakS$ano zahvaljujudi
interfejsu koji omoguéava kreiranje, uredivanje
i objavljivanje Ssadrzaja bez ikakve potrebe
za kodiranjem. Implementacija je olakSana
zahvaljuju¢i integraciji sa drugim--alatima i
platformama. Distribucija sadrzaja je takoder
olakSana; moderne CMS platforme su SEO
optimizirane, te sadrzaji lakSe isplivaju na
povrSinu mora rezultata. Upravljanje CMS-om'je
omoguceno kroz vise korisnic¢kih uloga koje imaju

razliite specifiéne razine kontrole nad sadrzajem.

RZ

CMS je dobar izbor ukoliko ée web stranica u
buducnostiimati nove dodatne podstranice i dosta
dinami¢kog sadrzaja. Koristenje CMS-a vodi ka
brzoj implementaciji, smanjenju troSkova i lakSem
i brzem objavljivanju novih verzija stranice. CMS
se moze integrisati i kao dio hibridnog rjeSenja
ukoliko dio stranice zahtijeva prednosti CMS
platformi, dok je drugi jednostavan i stati¢an.

Dvije vrste CMS-a

Postoje dva glavnatipa CMS sistema: tradicionalni
i headless. -

Tradicionalni CMS predstavlja monolitno rieSenje
u kojem su backend i frontend spojeni. Backend
je odgovoran za podatke koji predstavljaju sadrzaj
web stranice, dok frontend sluzi za prezentaciju.
Tradicionalni pristup omogucava jednostavno
upravljanje i objavljivanje promjena na stranici, bez
potrebe za specijaliziranim tehni¢kim znanjem.
Backend se koristi za pohranu tekstova, slika i
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digitalnih resursa, dok se izgled frontenda definiSe
pomocu prilagodljivih tema. Postoje i razni
dodaci i proSirenja (plugini) koji mogu obogatiti
web stranicu dodatnim funkcionalnostima. Neke
od najpopularnijih tradicionalnin CMS platformi
su WordPress, Joomla i Drupal.

S druge strane, headless CMS odvaja sadrzaj
od vizuelne “glave”, stoga naziv “headless”.
Odgovoran je samo za backend, djelujudi
prvenstveno kao repozitorij sadrzaja. Frontend
je odvojena aplikacija koja se razvija od strane
programera, te moze biti namijenjena za razliCite
platforme i uredaje, dok se sadrzaj iz CMS-a
isporucuje putem APIl-ja. To nudi shaznu
fleksibilnost i slobodu za pruzanje odli¢nih
korisniCkih iskustava za razliCite ciljne grupe.
Neka od popularnih imena u svijetu headless
CMS-a su Contentful, Strapi i Storyblok.

Prednosti headless CMS platformi

Jedna od najznacajnijih prednosti koristenja
headless CMS-a je mogucénost implementacije
omnichannel (visekanalni pristup prodaijiili podrsci)
marketinga. Nezavisno od vrste frontenda,
headless CMS isporucuje sadrzaj putem API-ja na
razliite platforme poput mobilnih aplikacija, web
stranica i loT uredaja. To omoguc¢ava marketingu
da cilja raznolik spektar publike i osigura odli¢no
korisnicko iskustvo. Ostvaruje se potpuna
kontrola nad izgradnjom stranica, kombiniranjem
kompozicionih blokova, komponenata i /ayouta.
Iz perspektive programera, headless CMS nudi
fleksibilnost u odabiru programskih jezika i
okvira. To programerima omogucava da iskoriste
svoje tehniCke vjestine i prate najbolje prakse u
implementaciji zahtjeva klijenata.

Priroda arhitekture headless CMS-a pruza veci
nivo sigurnosti jer su interfejs i backend odvojeni,
Sto umanjuje obim potencijalnog napada.
Procesiranje i prikazivanije se vrsi na strani klijenta,
Sto smanjuje mogucnost za DDoS napade.

Headless CMS omogucava lakSe skaliranje
projekta. Sadrzajem se upravlja sa centraliziranog
mjesta, a u sluCaju potrebe, tehnoloski stack

frontenda moze se promijeniti u bilo kojem
“»
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trenutku. | cloud hosting donosi olakSavajuce
mogucénosti poput jednostavnijeg dodavanja
novih resursa.

Sto se tite optimizacije performansi, sadrzaj se
isporucuje putem mreze za isporuku sadrzaja
(CDN-a) S§to wubrzava ucitavanje stranica,
osiguravajuc¢i najbolje  korisni¢ko iskustvo.
Fleksibilnost integracije s headless CMS-om
omogucéava programerima da rade s razli¢itim
programskim jezicima i okvirima, poput Next.js
koji dodatno podrzava optimizaciju performansi.

Kad je rije¢ o SEO-u (optimizaciji za pretrazivace),
mnogi moderni web okviri danas pruzaju podrsku
za SEO optimizaciju. Primjera radi, odabirom
Next.js-a dobije se set opcija koje podrzavaju
optimizaciju stranice za web pretrazivacCe,
poput server-side posluzivanja, optimizacije
slika i generisanja sitemap datoteke koja sluzi
za indeksiranje. Kreatori sadrzaja takoder
mogu poboljSati SEO optimizaciju pravilnim
strukturiranjem sadrzaja, dodavanjem meta
podataka, koriStenjem URL-ova koji su SEO
prihvatljivi, dodavanjem strukturiranih shema,
sekcija sa Cesto postavljenim pitanjima i ostalih
korisnih elemenata.

Headless CMS ima brojne prednosti poput velike
fleksibilnosti i skalabilnosti u isporuci sadrzaja
putem razli¢itih kanala i platformi. Medutim,
prie prelaska na headless CMS, potrebno je
pazljivo procijeniti specificne potrebe i ciljeve
svake organizacije. Potrebe za omnichannel
komunikacijom, fleksibilnost za one koji kreiraju
sadrzaj, brzina razvoja i troSkovi, svi se ti elementi
trebaju uzeti u obzir. Ako su ovi elementi uskladeni
sa potrebama organizacije, headless CMS moze
biti vrijedan alat za implementaciju ciljeva digitalne
strategije.



Prednosti i mane headless CMS rjeSenja
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Razgovarala: Aida Brdar, Corporate Social Responsibility Officer

Razgovor sa povodom:
Nazad u klupe

Klikina CSR strategija za 2024. godinu ukljucuje i
jacanje partnerstava sa nevladinim organizacijama
koje radi na promociji ljudskih prava i poboljSanju
bh. zajednice. Tim povodom, predstavljamo
vam projekt Sarajevskog otvorenog centra,
Feministiéku $kolu Zarana Papié¢. Razgovarali
smo sa Delilom Hasanbegovi¢ Vukas, prvo
polaznicom prve generacije Feministicke sSkole,
a onda i njenom organizatoricom.

Koji su razlozi doveli do pokretanja Feministicke
Skole?

Feministiéka Skola Zarana Papié pokrenuta je
2015. godine u Sarajevskom otvorenom centru
iz potrebe da ponudi prostor za razmjenu znanja
o feminizmu/feminizmima i da popuni nedostatke
formalnog obrazovanja u BiH kada su u pitanju
feministicka teorija, povijest i kritika svakodnevice,
rodne i queer studije.

Feministicka $kola nosi ime Zarane Papié. Ko
je bila Zarana i u é¢emu je njen znacaj za ideju
feminizma?

Zarana Papié je bila feministica, sociologinja
i antropologinja koja je ostavila veliki trag u
feministickoj teoriji i aktivizmu na jugoslavenskim
prostorima. Vazno je spomenuti organizaciju prve
medunarodne feministiCke konferencije u isto¢noj
Europi pod nazivom “Drug-ca zZena: Zensko
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pitanje, novi pristup”, suosnivanje beogradskog
Centra za zenske studije, pisala je i objavljivala
mnoge naucne radove na ove teme, zalagala
se za aktivniju ulogu zena u politickom Zzivotu,
sudjelovala u antiratnim protestima...

Koji su glavni ciljevi i teme koje obradujete?

Ovo je visSesemestralni akademsko-aktivisticki
obrazovni program, Ciji je cilj da kroz teorijsko-
prakticne module i zagovaracko-aktivistiCke
seminare pruzi feministiCko obrazovanje o
teorijama, konceptima i praksama potrebnim
i za stru€no i kritiCko javno djelovanje u
domacim, regionalnim, medunarodnim, vladinim
i nevladinim organizacijama. U svakoj generaciji
bavimo se uvodom u feministicke, rodne i
queer studije i njihovim odnosima s normiranim
znanjem, teorijama, historijom i pokretom.
Nakon toga posvecujemo paznju temama poput
institucionalizacije feminizma kroz politike rodne
ravnopravnosti, rodno zasnovanog nasilja,
socioekonomskih prava, zdravlja, antirodnih
pokreta...

Na sta se koncentri$e program Skole ove godine?

Program predstoje¢e, osme generacije skole
Ce se baviti temom zdravlja kao feministickog
pitanja. Prouc¢avat ¢emo intersekcionalne aspekte
rodne ravnopravnosti i pristupa pravu na zdravlje,



kakvi su polozaj osjetljivih grupa u drustvu i osoba
s invaliditetom tj. s kompleksnim zdravstvenim
stanjima. Teme su i koncepti i narativi vezani
za tijelo, ljepotu i starenje, planiranje porodice,
alternativne opcije radanja u sistemima javnog
zdravlja, sveobuhvatno seksualno obrazovanije,
dostupnost abortusa, menstrualna pravda,
trudnice, porodilje i roditelji, LGBTIQ+ afirmirajuca
zdravstvena zastita i slicne teme.

Ko su polaznice i polaznici Feministicke Skole?
Kako dolaze do vas, kako se reklamirate, koliko ih
je dosad bilo?

Skola je otvorena za sve osobe Zeljne feministi¢kog
propitivanja stvarnosti, u¢enja, razmjena znanja
i iskustava. Nemamo specificne kriterije za
prijem, osim izrazene motiviranosti za u¢enjem i
koriStenjem ste€enih znanja kroz vlastite drustvene
angazmane. Prvenstveno promoviramo Skolu kroz
nase internet platforme, web stranicu, drustvene
mreze SOC-a, ali i saradnika_ca i medija. Interes
svake godine bude veliki, a primamo maksimalno
30 osaoba, jer je to optimalan broj za ovaj format
predavanja i razgovora, kako bi se Culi glasovi,

misljenja i pitanja svake osobe.

Na koji nac¢in mozemo doprinijeti radu Feministicke
Skole?

Bilo bi super da ga promovirate kroz kanale
komunikacije koje koristite, medu osobama s
kojima radite i druzite se, i tako doprinesete
vidljivosti Skole.

Gdje se moze pronaci viSe informacija o vasim
aktivnostima?

ViSe o nasim aktivnostima moZzete pronaci na
kanalima komunikacije Sarajevskog otvorenog
centra. Po¢etkom juna planiramo objaviti konkurs
za polaznike_ce osme generacije, uz silabus-
plan i program predavanja, te pozivamo i vasu
publiku da nas prati i prijavi se. Nastava ¢e poceti
sredinom septembra 2024. i trajat ¢e do kraja
godine. Dinamika predavanija nije previse naporna
- svaki drugi petak i subota svakoga mjeseca od
septembra do decembra.
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Razgovarala: Aida Brdar, Corporate Social Responsibility Officer

Razgovor sa povodom:
Inovativho je edukativno!

O vaznosti inovacija u obrazovanju, razgovarali
smo sa Nadom Sokolovi¢, dugogodisnjom
¢lanicom Zajednice inovativnih nastavnika.
Nada je i ¢lanica Nadzornog odbora Udruzenja
matemati¢ara Kantona Sarajevo, te eTwinning
ambasadorica u Bosni i Hercegovini.

Sta je Zajednica inovativnih nastavnika/ca i
koji su njeni najvazniji ciljevi?

Zajednica inovativnih nastavnika/ca okuplja
edukatore/ice iz razli¢itih oblasti iz Bosne
i Hercegovine kako bi zajedno radili na
unapredenju nastave. To je zajednica Ciji se
¢lanovi bore za bolje obrazovanje i dignitet
edukatorske profesije. Zajednica inovativnih
nastavnika ima i svoju platformu, gdje mozemo
pronaci pripreme, metode, strategije, publikacije,
priru¢nike, autorske tekstove i ostale sadrzaje.
Najvazniji cilievi Zajednice inovativnih nastavnika
su dobrobit u€enika i nastavnika, razvoji primjena
1ih metoda, pronalazenje, koristenje,
nje nastavnih materijala i sadrzaja,
inovacija u obrazovanju, razmjena
ih praksi, podrSka profesienalnom
razvoju edukatora/ki.

Mozete li nam dati usporedbu stal

obrazovanju danas i kada ste Vi pogeli raditi?
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Prije 26 godina, Bosna i Hercegovina je tek izasla
iz rata i suoCila se sa nizom izazova u obrazovanju.
Skole su bile slabo tehni¢ki opremljene. Danas su
Skole bolje tehni¢ki opremljene, imamo odli¢an
pristup Internetu. Zao mi je §to je i danas jo$
uvijek u BiH prisutan fenomen ,,dvije Skole pod
jednim krovom®, gdje su ucenici podijeljeni po
etnickoj pripadnosti.

Koliko je i da li je pandemijski period
promijenio prosvjetni sektor danas? Kako
su se nastavnici navikli na veéu upotrebu IT
tehnologija?

Nastavnicima su i prije pandemije bile dostupne
razne obuke (na primjer u eTwinning zajednici).
Mozemo reéi da je pandemija ubrzala digitalnu
transformaciju u prosvjetnom sektoru i potaknula
nastavnike da razviju nove vjestine i prilagode se
novim uslovima rada.

Sta je najveéa prepreka implementaciji
inovativnih rjeSenja u bh. obrazovanju? Koliko
je tesko biti inovativan kada imas poprilicno
rigidan plan i program?

nsijskih sredstava ograni¢ava
tehnologije, obuku nastavnog
vin programa.

Nedostatak f
ulaganje u n
kadra i razvo




Kakve su reakcije djece na novitete, konkretno,
na vas nacin rada?

Uc€enici su zainteresovani, znatizeljni i vole novitete.

Na koje nacine se IT industrija moze ukljuciti
u obrazovanje i pomod¢i inovaciji pristupa
obrazovanju?

IT industrija moze razvijati inovativne edukativne
aplikacije koje omogucuju personalizirano u¢enje,
uvodenje virtuelne stvarnosti (VR) i prosirene
stvarnosti (AR), koje bi ucenicima omogucile
posebno iskustvo ucenja, $to moze povecati
angazman ucenika i razumijevanje slozenih
koncepata u nauci, historiji i drugim predmetima.
Moze se dati podrSka digitalnom obrazovaniju,
uvodenju programa za kodiranje i razvoj digitalnih
viestina ucCenika, saradivati sa obrazovnim
institucijama kako bi razvile inovativne projekte,
istraZivanja i prakse.

Koji su vasi buduci planovi i gdje se moze
pronaci viSe informacija o Vasim aktivhostima?

Pratim aktivnosti Zajednice inovativnih nastavnika i
planiram se prijaviti da u¢estvujem na Konferenciji
koju Step by Step i ZIN organizuju u oktobru.
Ponosna sam eTwinning ambasadorica u Bosni i
Hercegovini i planiram odrzati vebinare “Umijetna
inteligencija za poucavanje i u¢enje” i ,,Povecanje
atraktivnosti nastavnike profesije“. U Centru
za mlade planiram odrzati radionice za ucenike
osnovne Skole za programiranje Arduina. Sa
grupom uéenika OS “Osman Naka$“ u Sarajevu,
planiram pripremiti ,Smart Bag“ torbu iz koje lopov
neée modi ukrasti novéanik i mobitel (upotrebom
Micro:bita) i taj projekat predstaviti u januaru 2025.
godine na konferenciji ,INN&TECH®. Planiram
zavrSiti rad u eTwinning projektima ,,Be Well with
Al“, ,I’'m happy at School“, ,,Key of The World:
Math®. ViSe informacija o ovim aktivnostima Citaoci
mogu pronaci na ,,European School Education
Platform“, EU Code Week, web stranici OS “Osman
Nakas“ i Agencije za predskolsko, osnovno i
srednje obrazovanje.
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Ment | nove generacije
tech umova

Dobrodosli u Klika Heroes svijet, u
iskusni profesionalci pomazu novoj ger
da stigne do zZeljenih diploma! Neko bi

T
%
%&‘
o
7da

?&\“ pomislio da Heroes zvuci pretjera
LY znanije je jedino $to zaista posjedujé
_,"sl Sto se dijelijenjem povecava, tako @a zaist
i smatram da ovi ljudi zasluzuiju tu titulu.
4 U Kiiki nije samo rije& o posloviﬁsé
radimo i na izgradniji zajednice. To je razlog
zasto smo ponosni na inicijativu poput Kilik 4
Heroes koja kroz mentorstvo pomaze u rastt I
R razvoju buduéih lidera u tehnoloskoms |
k}i\ Na organlzacul ovog projekta radi g '
; sa Eminom Sahinovié (Senior Enginee . |
/ Manager). A I

J‘{

/ =
Prosle godine smo imali nekoliko uspjé
mentorstava. Nasi mentori su pon
mladim talentovanim ljudima u rjesavanju
problema iz podruc¢ja pametnih restorana,
kre|ranja muzike na bazi masinskog u€enja i
: izacije upravljanja sportskim objektima.
Stra$tven| i predani studenti su osmislili
izvanredna rjeSenja uz brzi feedback i

3

vodstvo svojih mentora. Njihov uspjeh nije

Milan Sama




Dejan lli¢ (desno) mentorisao je studenta Ismira Vis¢u

fakultetu i pred nas u decembru 2023.

godine.

Ove godine, i
C¢ak osam stu
avanturu. Nas
krajem februara

m je bio joS$ i vedi;
na ovu izvanrednu
zapocela

@ bududi
mentori i studenti su se tu i upoznali. Ovogodisnja
lista tema je raznovrsna, a neke od njih su Al vodi¢
kroz p U muzeja, razvoj asistivne mobilne
apli e za osobe sa osteéenjem vida i lociranje
ostoru koriStenjem BLE tehnologije.

4 5 /V =

MEo

Arman Hasanbegovic (lijevo) bio je me WP Stucentici Seirfill

Planiramo podrzavati nas ntor
do oktobra 2024. godine . Pruzit éemo studentima
potrebnu podrsku u vidu potrebnih uredaja, alata,
licenci i svih drugih vrsta neophodnih resursa.
Takoder, uvijek pozivamo studente da dodu u
nase prostorije i iz prve ruke wde kako izgleda dan
jednog profesionalca, od daily standupa do pauze.

Imamo visoka oc€ekivanja od generacije 2024 i

zelimo im da znanje i entuzijazam prenesu dalje i
postanu heroji sliedece generacije.
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PiSe: Amar Redzepagi¢, QA Manager (HulkApps)

Manuelno testiranje:

Klju¢ e-commerce.uspjeha

Uputili smo poziv bosanskohercegovackim IT
kompanijama .da nam sewpridruZe i iskoriste
stranice ++Maga da predstave svoje korisne
inicijative. U ovom broju, QA Manager kompanije
HulkApps Amar RedZepagi¢ objasnjava zasto je
manuelno testiranje od presudne vaznosti za
kvalitet e-commerce proizvoda.

U doba automatizacije, gdje umjetna inteligencija
i algoritmi masinskog u€enja vode poslovne
procese, neki bi mogli dovesti u pitanje
kontinuiranu relevantnost manuelnog testiranja
softvera, posebno u industriji e=trgovine. Potpuno
odbacivanje ove prakse bila bi velika greska.
Dok automatizacija igra vitalnu ulogu, manuelno
testiranje nudi jasnu prednost - ljudski element.

Tester kao korisnik

Zamislite da posjecujete online prodavnicu,
spremni za kupovinu. Odjednom naidete na
mutnu sliku, zbunjujuc¢u navigaciju ili problem s
pla¢anjem. Ove naizgled manje greSke mogu biti
ozbiljni problemi, pretvarajuci potencijalnog kupca
u joS jednu stavku u statistici napustene korpe.
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Manuelno testiranje pomaze u prepoznavanju
ovih problema prije nego sto utjeCu na vas krajniji
rezultat.

Testeri posjeduju kriticko oko i sposobnost
razmi$ljanja kao pravi korisnik. Oni mogu intuitivho
da se kre¢u po web stranici, testiraju razlicite
scenarije i otkrivaju probleme ‘upotrebljivosti
koje automatizacijaimoze propustiti. Na primjer,
ispitivaC moze otkriti nedosljednesti u opisima
proizvoda na razli¢itim uredajima ili identificirati
nezgrapni proces naplate koji obeshrabruje
korisnika da dovrsi kupovinu.
~

StaviSe, manuelno testiranje se istiCe u
identifikaciji edge case bugova, onih neoCekivanih
interakcija korisnika koje automatizacija teSko
moze replicirati. Tester bi mogao pokusati unijeti
neobican format adrese ili koristiti odredenu
kombinaciju unosa, otkrivajuci greske koje bi
potencijalno mogle frustrirati mali, ali zna¢ajan
dio vase korisnicke baze.

Za HulkApps, ovo je posebno vazno s obzirom na
ogroman ekosistem koji podrzavamo. Razvijamo
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Shopify aplikacije koje hiljade trgovaca koriste
svaki dan. Svaki trgovac koristi jedinstvenu temu

— >
se moze nositi sa zadacima keji se ponavljaju,
oslobadajuci testerétaa se.fokusiraju na kreativno

za prilagodavanje svoje online trgovine. Ove./;isﬂjaiivanje i ~kor1§p_ic":ko» iskustvo. Ovakva

teme mogu dovesti do nepredvidenih®problema
kompatibilnosti ili greSaka koje se manifestiraju
samo uokviru unutar iste. Kroz manuelno testiraﬁje,
nas tim moze precizno ispitati ove inteel}cije,
osiguravajuci da aplikacije rade besprijekorno na
svim temama.

- »

*‘-’
Robusna strategija testiranja

lako je testiranje automatizacije za nas U Hulkappsu
jo$ uvijek u ranoj fazi, sviesni smo da nece biti
apsolutha zamjena za manuelno testiranje. Kada
sagledamo sve specifiénosti koje ovaj ekosistem
nudi, automatizacija je zapravo samo jedan od
alata koje koristimo svakodnevno. U nasem slucaju
radi se o automatizovanju regresijskog testiranja,
dok specifi¢nosti s kojima se nasi korisnici susre¢u
i dalje zahtijevaju manuelno testiranje.

Manuelno testiranje ne treba smatrati alternativom
automatizaciji. Idealan pristup je robusna strategija
testiranja koja koristi obje metode. Automatizacija

Kombinacija_pruza sveobuhvatnu sigurnosnu
mreZu za jednu e-commerce platformu.

-

U zakljugku, manuelno testiranje ostaje klju¢no
sredsMa uspjeh industrije e-trgovine.
Koristenjem ovog pristupa usmjerenog na krajnje
korisnike s _automatizacijom, mozete osigurati
sigurno i jednostavno iskustvo kupovine putem
internéta, Sto u konacnici vodi do zadovoljnih
Kupaca i uspjesnog poslovanja. Ovo posebno vazi
za kompanije poput nase, gdje mnostvo tema i
prilagodenih konfiguracija zahtijevaju ostro ljudsko
oko kako Pi.'se osiguralo bespryeborno iskustvo
kupovine za svakog trgovca i njegovog kupca.
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KLIK

Pratite Kliku na servisu Spotify i otkrijte playliste
za IT zajednicu od IT zajednice!
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